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はじめに
比治山大学・比治山大学短期大学部（以下，本学）は，2014 年度「大学教育再生加速プログラ
ム（以下，AP）」テーマⅠ（アクティブ・ラーニング）とテーマⅡ（学修成果の可視化）の複合型
に採択された。＊ 1 これをきっかけに本学では，2015 年度から全学的にアクティブ・ラーニング（以
下，AL）への取り組みが始まった。2015 年度の『比治山大学・比治山大学短期大学部教職課程研究』
第 2 号「グラフィックデザイン教育におけるアクティブ・ラーニングの実践」で KJ 法を活用した
AL について報告した。このように AP 採択にともなって AL に取り組むようになりロールプレイ
ング＊ 2 というスタイルの授業方法があることを知り，この「役割を演じる」という方法が，本来
の目的とは異なるかもしれないが，グラフィックデザインの教育に役立つのではないかと考え以下
の課題を考案し実践した。
1　実習・実技系授業におけるアクティブ・ラーニングの意義とは？
そもそも AL が「講義」に対するアンチテーゼから始まっているとするならば，「実習・実技」
系授業でこれに取り組むことには意味がない。AL を行う手段と目的が，「講義」という授業形態で
あっても何らかの方法で「実習・実技」的な，すなわち活動的＝アクティブな要素を組み込むこと
によって，より記憶の定着率を高めることだからである。だからこそ AL としてグループワークを
多用するのである。
AL については文部科学省 *3 や本学の『アクティブ・ラーニングの技法集』＊ 4 などで定義されて
いるが，大きく次の二つがポイントになるのではないか。
（1）学生がその授業・学問に大いに興味関心を持って取り組んでおり，脳が活性化している状態。
つまり学生がその授業・学問が好きになっており，面白いと感じているということ。
この観点からすれば「実習・実技」系授業でも AL に取り組む意義がある。何故なら，指示さ
れるままに機械的に「実習・実技」を行っていても，その時の学生の脳は活性化していないから
であり，AL によって面白さを感じることが期待できるからである。
（2）わかったつもりではなく，体験し身をもってわかること＝より深い理解ができること。その結
果，他者に教えたり，問題を作る（作問）ことができる。
「講義」などの話を聞いたり読書によって，わかったつもりになった状態（浅い理解）から，わかっ
たつもりのことを実体験し（実体験や実験・失敗・疑問・議論・他者に説明）等の体験によって，
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よりよく理解できるようになること（深い理解）が重要で，この，浅い理解～実体験～深い理解（内
化～外化～内化）というプロセスのうち，外化の部分が AL として機能すると考えられる。＊ 5
上記二つのポイントは「自転車に乗る」ということに例えられる。「講義」で説明され自転車の
乗り方がわかったつもりになっても，それで乗れたことにはならない。実際に乗ってみて何度も失
敗（転倒）して初めて乗ることができるようになる（説明されたことがわかる）ように，実体験こ
そが深い理解への近道であることは，誰もが体験的に知っていることである。そしてそこで重要な
ことは，自転車に乗りたいという意欲がなければならないということ。同様に「実習・実技」であっ
ても，学生が教員に指示されるままに動いていたのでは意味がない。しかし近年の美術科の実習授
業では，必ずしも学生が意欲的に授業に臨んでいるとは思えない場合も少なくないのが現実である。
そういった意味において「実習・実技」であっても AL に取り組む必要性と意義があると思われる。
2　グラフィックデザイン教育におけるアクティブ・ラーニングの実践～ロールプレイング
グラフィックデザインにとって重要なことは第三者の視点である。このことが純粋芸術と大きく
異なる点である。純粋芸術の場合，自己表現という観点からすれば，他者（第三者）から評価され
なくとも，作者（自分）だけが良いと信じていれば，たとえ評価されなくとも構わない。ゴッホの
ように作者の死後に高く評価される場合もあるだろう。しかしグラフィックデザインの場合，仕事
を依頼したクライアント（顧客）やマーケット（市場＝消費者）に受け入れられなければ，本来の
目的を果たすことができない。しかし本学の学生の場合，自分の満足が第一で，自分がやりたいこ
とだけを好きにやりたい，というスタンスの者も少なくなく，そういった点でこれまで指導に苦心
してきた。そこで今回，ロールプレイングの手法を用い，デザイナーの立場とクライアント（顧客）
の立場の両方を体験させることを考案し，ロールプレイングの手法を用いる AL を実践した。＊表
1 は，学生に配布した課題説明用の資料。
この課題では，学生がクライアントとデザイナーの両方の立場を経験するよう工夫している。通
常の芸大美大のデザインの授業で，クライアント側の立場を経験させる課題はあまりないのではな
いだろうか。本学でも初めての試みである。芸大美大の教育は，あくまでもデザイナー側のデザイ
ン能力を高めることが主眼であるから，それは当然のことである。また実社会のデザインの世界で
は，反対にクライアント側の意見や市場調査の結果は絶大であり，しばしばデザインの改変や造形
美の本質さえ失わさせられることさえあるだろう。だからこそ芸大美大では真の美しさの探求に余
念がないのであるし，それを講評会で説明することにも重きが置かれている。この講評会での説明
の経験が，将来のための重要なトレーニングともなっているのだろう。一方本学の場合，講評会を
嫌う学生も少なくなく，近年，学生が意図的に講評会を欠席する場合もある。そのような実態があ
る中では，我々教員も講評会ではできるだけ優しく発言し，良いところを褒めるというスタンスで
臨み「こうすればもっと良くなる」というような，できるだけ学生を傷つけない言い方をするよう
苦心している。そういった意味からも，学生同士がクライアントとデザイナーを体験するという手
法ならば，教員から一方的に物を言われるのと違い，効果的に相互の異なる立場での意見を言い，
聞くことができるのではないかと考え，この課題を考案し実践した。
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表 1：「グラフィックデザインⅠ」課題概要（抜粋）
概要　クライアント×デザイナー［アートディレクター］両方の立場を体験する＝ロールプレイ
（役割演技）
　通常，芸大美大の美術教育は創作したりデザインする側の論理・美学で判断するのは当然の
ことである。しかしデザインの場合，自己表現の追求だけで終わってはいけないことは言うま
でもない。そこでロールプレイの手法を用い，クライアントの立場に立つ体験をすることでデ
ザインの客観性を積極的に意識する。
各自がクライアントとデザイナー［アートディレクター］の両方の立場に立って課題を実施す
る。なお，クライアントとデザイナーの組み合わせはくじ引きによって決める
クライアントとして
「あなたは企業・商店の経営者である。あなたの会社・店で，ある新製品を開発した。これを自
社のブランドイメージを生かし，新しいデザインを施して販売したり宣伝したい。あなたはそ
のデザイン（ロゴ，パッケージ，ラベル等）のデザインをデザイナーに依頼する。」
A：あなたの会社は何屋さんか？（新規開店パン屋，けん玉製造業，ジャム製造業，その他）
B：会社名・店名は？（モンマルトル　［Montmartre］，丸剣，広島ジャム）
C：会社・店のブランドイメージは？（パリの小さなパン屋さん，けん玉製造の老舗，無農薬
素材のみ使用）
C：新製品とは何か？（新規開店，アメリカ向けの新商品，新商品さくらんぼジャム）
D：新製品の名前は？（モンマルトル　［Montmartre］，KenDama，さくらんぼジャム）
E：新製品の特徴は？（パリの小さなパン屋さん，鮮やかな色彩，自然に優しい）
F：デザインして欲しいものは何か？（店名ロゴ・紙袋・包装紙，商品ロゴ・ラベル，商品ロゴ・
ラベル）
デザイナー［アートディレクター］として
「あなたはデザイナー［アートディレクター］である。依頼された仕事を，クライアントの希望
をよく聞き出し，クライアントを満足させるデザインを完成させる。」
A：クライアントと打ち合わせ。希望をしっかり聞き出す
B：アイデア出し
C：ラフデザイン複数案でクライアントにプレゼンする
D：プレゼン結果から最終デザインに向け絞り込み，完成度を高めていく
E：2 回目プレゼン（2 案以上を提出する～選ばせる，ただしオススメを力説する）
F：デザイン完成
教育目標との関連　自分が担当するデザインを責任を持って完成させることが大切です。
到達目標　クライアントの希望を十分に聞き入れ実現させているか，クライアントが納得する
ようにプレゼンテーションできたか，デザインコンセプトが明快か，構成・レイアウト・配色
がバランス良く美しく作られているか。
評価方法　作品・講評会におけるプレゼンテーション及び出席状況によって評価します。
備考　クライアントを満足させ，かつデザイナー［アートディレクター］である自分も満足の
いくデザインを目指しましょう。
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授業計画
1：課題説明，各自がクライアントとして A ～ F を検討・考案する
2：各自がクライアントとして A ～ F を検討・考案する
3：クライアントとデザイナーの組み合わせ決定
4：各自がクライアントとして，デザイナーと打ち合わせ～希望を伝える
5：各自がデザイナーとして，クライアントと打ち合わせ～希望を聞き出す
6：各自がデザイナーとしてアイデア出し
7：各自がデザイナーとしてラフデザイン複数案制作
8：各自がクライアントとしてラフデザインを見る～意見・希望を言う
9：各自がデザイナーとしてラフデザイン複数案でクライアントにプレゼンする～意見・希望を
聞き出す
10：各自デザイナーとして，プレゼン結果から最終デザインに向け絞り込み，完成度を高めて
いく
11：各自がクライアントとして，2 回目プレゼンを受ける～意見・希望を言う
12：各自がデザイナーとして，2 回目プレゼンをする～意見・希望を聞き出す
13：各自がデザイナーとして，デザインを完成させる
14：各自がデザイナーとして，デザインを完成させる
15：講評会，クライアントは椅子に座り，デザイナー［アートディレクター］は立って作品を
説明する
デザイナーの説明後，クライアントが感想を述べる
＊ 1・2 回のクライアントとしての希望は，A4 用紙 1 枚に順序立てて分かりやすく記載し，プ
リンター出力したものを，相手に渡すこと。プリントは 3 部出力し，クライアント・アートディ
レクター・教員に配布する。
＊ 9・11・12・15 回目のプレゼンは，B2 パネルにケント紙等水張りの上に，手描きやプリンター
出力したものをレイアウトして貼り付けて，見やすく分かりやすく表現して，プレゼンテーショ
ンする。
学習上（予習・復習）のアドバイス　自分が依頼されたデザインで，実際に商品として販売さ
れているものを注意して観察するようにし，必要に応じ購入してみよう。また，小さめのクロッ
キー帳などをいつも持ち歩き，授業外の空きコマや通学中の車内・家庭などにおいて，常にア
イデアスケッチをするよう心がけましょう。ヒントはどこにあるか分かりません。どんなアイ
デアでも記録する習慣をつけましょう。
3　グラフィックデザイン教育におけるアクティブ・ラーニング（ロールプレイング）の実践結果
自分だけが満足するのではなく，相手を満足させ喜ばせることの意識を持つことが，少なくとも
実現できたのではないか。学生の中には，必ずしも自分の趣味ではないスタイルのデザインにチャ
レンジした者もいる。一方で，相変わらず自分の得意なスタイルに強引に持ち込んで制作した者も
いる。しかし程度の差こそあれ，クライアントを意識したデザインに取り組むことができたと考え
られる。
（１）各自がクライアントの立場で業種・会社（店）名・ブランドイメージ・新製品とその名称・特徴・
デザインしてほしいものを考案し，A4 用紙 1 枚程度にまとめて記載する。考案されたブラ
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ンドは，りんごロールケーキ専門店，いちごタルト専門店，飴専門店，フレッシュジュース
専門店，レモンサイダー専門店，服飾アパレルブランド，プロ野球チーム，文房具ブランド，
マスキングテープ専門店，鋏専門店，ペット（犬）用品店などである。この間，学生は自分
の趣味を最大限に発揮し楽しく制作していた。ただしこの段階で重要なことは，相手（デザ
イナー）に，何をデザインしてほしいのかを明確に示すことである。この点では，最初は曖
昧な状態で止まってしまった学生もいる。しかしこのような作業自体が学生には新鮮だった
はずであるが，やがて卒業制作では，このように自分で何をするかを決めなければならない
のであるから，その予行演習という点からも有効であったと言える。
（２）くじ引きにより各学生が担当するブランドを決定した。順にクライアントとデザイナーが打
ち合わせを行う。この時，デザイナーはクライアントの説明をよく聞き，不明な点などは必
ず質問し，デザインの方向性を間違わないことが重要である。以後，クライアントとデザイ
ナーが打ち合わせたりプレゼンテーションするなどの場面では，必ず教員が立ち会う。ただ
し教員はできるだけ口出しせず，必要に応じて最後に最小限だけ補足するよう心がけた。
（３）各自がデザイナーの立場でアイデアを出していく。デザインは複数案を用意し，ラフ（カン
プ）を制作し打ち合わせに備える。この時重要なことは必ず複数案を出すことである。もち
ろん，その中にオススメしたい第一候補の案があったとしても，必ず代案を出すことを強調
した。そもそもデザインにおいては，最初は多数のアイデアを出すことが極めて重要である
ことは言うまでもなく，1 案の採用ために 99 案が無駄（ボツ）になっても構わないのであり，
無駄となった 99 案が，最終的に選択されたデザインの価値を担保するということもできる。
また 99 案のアイデアは，いつか別の場面で役立つ可能性もある。さらにクライアントの立
場からすれば，ケチをつけることが仕事でもあるから，初めからその役目（ケチをつけられ
ること）を担った案を入れておくのも一つの手段である。
（４）クライアントとデザイナーがラフ（カンプ）段階での打ち合わせを行う。この段階では，い
くつかの候補に絞ることが目的である。
（５）絞られた案に基づきデザイン作業を進めていく。
（６）1 回目のプレゼンテーション。プレゼンテーションにとって重要なことは，わかりやすくク
ライアントに伝えることである。そのため今回は，B2 パネルにケント紙を水張りした上に，
デザイン案をプリンター出力したものをレイアウトして貼り付けて見せるようにした。デザ
イナー側の学生のプレゼンテーション（説明）は少々幼くたどたどしいが，クライアント側
の学生は，上手にデザイナー側の学生を褒め，必要に応じて希望を出しており，悪くない雰
囲気であった。
（７）クライアントの意見を受けデザイン作業を進める。
（８）2 回目のプレゼンテーション。
（９）デザイン作業。
（10）講評会。通常の講評会とは違い，クライアント役の学生に対して説明するスタイルで行い，
教員は後ろに控え，あくまでも補助的な立場で最後に指導的意見を述べるに止めた。
学生は課題の意図をよく理解し素直に制作した。プレゼンテーションでは，B2 パネルにプリン
ター出力したものだけではなく，パッケージ等の立体物も制作され，この段階における一定の完成
度が認められた。もちろん，まだまだ発展途上ではあるものの，概ね良好な結果が生じたと言える。
一部の学生には，特にこの手法が大きく功を奏し，本来の力以上の完成度をもたらすこともできた。
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ただし課題の最終形態が不明確だったため，学生が，何をどこまで制作してよいのか判断できず，
中途半端に終わったケースもあり，今後の指導方法の改善が必要と思われる。
図版 1：最終プレゼンテーションの様子
図版 2：最終的に制作されたデザインの一部
おわりに
グラフィックデザインにとって重要なことは第三者の視点であると先に述べた。しかし市場調査
大衆主義はデザインを迎合主義に陥れる可能性が大きい。実際に我々の周囲に満ちているのは，こ
の迎合主義の結果生み出された醜悪なデザインも少なくないのが現実である。グラフィックデザイ
ン教育にあたって重要なことは，この大衆迎合主義がもたらす害を意識させ目を向けさせることで
もある。デザインの功罪を理解した上でデザインは行われなければならない。そういった意味から
も現代デザインには抑制的な要素が欠かせないはずで，だからこそデザイナーは，時に威厳をもっ
て美の信念を貫く必要がある。しかし本学の場合，自分の満足だけを追い求めようとする学生も少
なくない現実からすれば，このような取り組みは，一定の効果があったと言えるのではないだろう
か。
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グループ・ワーク等も有効なアクティブ・ラーニングの方法である。」
　http:/ /www.mext.go.jp/component/b_menu/shingi/toushin/__icsFiles/afieldfile/2012/
　10/04/1325048_3.pdf
＊ 4　『アクティブ・ラーニングの技法集』（比治山大学・比治山大学短期大学部質的転換加速化本部，
AP ワークンググループ）「比治山型アクティブ・ラーニングの定義」
○学生の学ぶ意欲を引き出すため，PBL やグループ・ディスカッション，フィールドワークや
体験授業などの手法を中心に，体験や参加によって主体的に考えるきっかけをつくる授業展開
○一方的な知識伝達型授業を聴くという受動的な学習を乗り越える意味での，あらゆる能動的な
学習
○ 15 回のうち，3 回以上「アクティブ・ラーニング」の技法を取り入れた授業
＊ 5　大学教育学会 2016 年度課題研究集会　課題研究シンポジウムⅠ「アクティブ・ラーニングの
効果検証」～「これまでのプレ・ポストの調査結果からみたアクティブ・ラーニングの効果」関
西大学　紺田広明，「質的データから見るアクティブ・ラーニングの効果－アクティブ・ラーニ
ング型反転授業を例に－」関西大学　森朋子
